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INTISARI

Seiring perkembangan teknologi mulai dari hardware dan software,
industri multimedia juga ikut berkembang. Dengan adanya dan perkembangan
visual effect (VFX), penggunaan efek praktikal mulai jarang digunakan. Hal ini
membuat proses pengembangan film lebih cepat dan lebih hemat. Selain itu
dengan menggunakan visual effect, hal-hal yang sulit divisualisasikan dengan efek
praktikal bisa divisualisasikan dengan mudah menggunakan visual effect.
Contohnya, sebelum visual effect berkembang, pengembang film harus membuat
latar set background di suatu tempat dan menghabiskan biaya dan waktu. Namun
dengan adanya visual effect, latar bisa dibuat secara digital dan proses syuting

bisa berada di satu studio atau set sehingga menghemat waktu dan biaya.

Pada scene Risu Strangle proyek film “LIMITLESS BATTLE”,
dibutuhkan visual effect untuk mewujudkan ilustrasi visual yang ingin
disampaikan. Pada scene ini Risu terdesak melawan horsi hingga horsi mencekik
risu ke tanah. Tetapi risu menggunakan sistem permainan untuk melawan horsi
sehingga laser yang digunakan untuk risu juga mengenai horsi. Visual effect
digunakan pada scene ini agar scene terlihat realistik dan dramatis. Dalam

pembuatan scene ini, software yang digunakan adalah Adobe A fter effect 2024.

Kata kunci : Efek Visual, Teknologi Informasi, Video
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ABSTRACT

With the development of technology ranging from hardware and software,
the multimedia industry is also growing. With the existence and development of
visual effects (VFX), the use of practical effects began to be rarely used. This
makes the movie development process faster and more efficient. In addition, by
using visual effects, things that are difficult to visualize with practical effects can
be visualized easily using visual effects. For example, before visual effects
developed, movie developers had to create a background set somewhere and
spend money and time. But with visual effects, the background can be created
digitally and the shooting process can be in one studio or set, saving time and

money.

In the Risu Strangle scene of the film project “LIMITLESS BATTLE”,
visual effects are needed to achieve the visual illustration that wants to be
conveyed. In this scene Risu is pressed against Horsi until Horsi strangles Risu to
the ground. But Risu used the game system to fight Horsi so that the laser used for
Risu also hit Horsi. Visual effects are used in this scene to make the scene look

realistic and dramatic. The software used in making this scene is Adobe After

effect 2024

Keywords : Visual Effect, Information Technology, Video
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